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RESUMO

A presente pesquisa teve 0 objetivo de analisar e caracterizar a motivacdo dos alunos do
Ensino Fundamental através do desenvolvimento de trés modalidades didaticas durante as
aulas de Ciéncias, sendo elas: o jogo didatico, a atividade experimental e os modelos
didaticos, em uma escola estadual do municipio de Diamantina-MG. Para o desenvolvimento
da pesquisa, procurou-se alcancar os seguintes objetivos especificos: 1) Conhecer a opinido
dos alunos sobre o uso de algumas modalidades didaticas para o ensino e aprendizagem de
Ciéncias; 2) Conhecer exemplos de outras modalidades didaticas para a aprendizagem de
Ciéncias; 3) Identificar a motivacdo dos alunos ao participarem de algumas modalidades
didaticas. As modalidades didaticas foram desenvolvidas no 6° 7° e 8° anos do Ensino
Fundamental 11. Apos a realizacdo das atividades, foi aplicado um questionario contendo 4
questbes fechadas e 2 abertas para 71 alunos. Utilizou-se da Analise Textual Discursiva
(ATD) para analisar os dados a partir de trés categorias pré-estabelecidas: 1) A opinido dos
alunos sobre a modalidade didatica; 2) Exemplos de outras modalidades didaticas para a
aprendizagem de Ciéncias; 3) Motivacdo proporcionada pela modalidade didatica. Apos a
andlise das categorias, foi possivel verificar que o jogo didatico, a atividade experimental e o
modelo didatico sdo boas estratégias motivadoras e facilitadoras para o ensino de Ciéncias e
gue ajuda os alunos a relembrar conceitos, aprender a trabalhar em grupo e a discutir o
conteddo. Comprovou-se com esse trabalho a importancia das atividades lddicas,
experimentais e a criacdo de modelos didaticos para a motivacdo dos alunos no ensino de

Ciéncias.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Modalidades Didaticas. Motivacdo no Ensino de

Ciéncias.



ABSTRACT

The present research aimed to analyze and characterize the students' motivation through the
development of three didactic modalities, namely: didactic game, experimental activity and
didactic models, in a state school in the municipality of Diamantina-MG. For the development
of the research, we sought to achieve the following specific objectives: 1) To know the stu-
dents' opinion about the use of some didactic modalities for the teaching and learning of Sci-
ence; 2) Know examples of other didactic modalities for science learning; 3) Identify the stu-
dents' motivation to participate in some didactic modalities. The didactic modalities were de-
veloped in the 6th, 7th and 8th grades of elementary school Il. After carrying out the activi-
ties, a questionnaire containing 4 closed and 2 open questions was applied to 71 students. Af-
ter analyzing the categories, it was possible to verify that the didactic game, the experimental
activity and the didactic model are good motivating and facilitating strategies for science tea-
ching and that help students to remember concepts, learn to work in groups and discuss the
content. . This work proved the importance of recreational and experimental activities and the

creation of didactic models to motivate students in science teaching.

Keywords: Science Teaching. Didactic Modalities. Motivation in Science Teaching.
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1. INTRODUCAO

As modalidades didaticas podem ser classificadas segundo varios critérios e a sua
escolha, por sua vez, vai depender do conteudo e dos objetivos selecionados, da turma a que
se destina, do tempo e dos recursos disponiveis, assim como dos valores e convicg¢fes do
professor (KRASILCHIK, 2008).

Para Krasilchik (2008), as modalidades didaticas podem ser agrupadas de acordo com
as atividades que os professores desenvolvem, tais como: falar — aulas expositivas,
discussdes, debates; fazer — simulacdes, aulas préticas, jogos, projetos e mostrar —
demonstracdes, filmes etc.

No trabalho de Krasilchik (2008), é apresentado um conjunto de modalidades didaticas
frequentes no ensino de Ciéncias: aulas expositivas, discussdes, demonstracfes, aulas
praticas, excursdes, simulacdes, instru¢do individualizada e projetos. Segundo esta autora, “a
prépria existéncia de varias classificacdes indica que nenhuma delas é totalmente satisfatoria,
principalmente porque ¢ dificil uma apreciagao fora do contexto em que a aula se coloca” (p.
78).

Para esta pesquisa, vamos classificar como modalidades didaticas o uso de: jogos
didaticos em forma de simulacGes e jogos, as atividades experimentais em forma de
demonstracdes e aulas praticas e o uso de modelos didaticos para aulas expositivas,
discussdes e demonstracdes. Para nds, mesmo que uma aula expositiva tem a sua importancia
como estratégia de ensino de qualquer contetdo, as atividades ludicas e as atividades
experimentais, além do uso de diferentes modelos didaticos ajudam a estimular a
aprendizagem de muitos alunos no ensino de Ciéncias (KRASILCHIK, 2008).

O ludico significa “brincar”, atividade em que ha a criagdo de jogos e atividades em
grupo, em que os alunos aprendem de forma divertida e a0 mesmo tempo uma interacao
social (CORBALAN, 1994). Ja as aulas préticas e experimentais tém o objetivo de despertar
e manter o interesse dos alunos, envolver os estudantes em investigagdes cientificas,
desenvolver a capacidade de resolver problemas, compreender conceitos béasicos e
desenvolver diferentes habilidades (KRASILCHIK, 2008).

Segundo Kishimoto(1996), o jogo didatico pode apresentar duas funcBes: a funcgdo
ludica, que esta relacionado ao prazer e ao divertimento proporcionados por um jogo; e a
funcdo educativa, que pode ser apontada como a identificagdo de habilidades, conhecimentos
e saberes. Assim, podemos considerar 0 jogo didatico como uma atividade guiada pelo



professor e composta por regras, mantendo sempre o equilibrio entre a funcdo ludica e a
funcdo educativa. Além do mais, é importante ressaltar que o uso de jogos no ensino de
Ciéncias pode se dar de varias maneiras, dependendo, de inicio, da caracteristica universal do
jogo e, sequencialmente, do planejamento didatico do docente.

E possivel construir modelos didaticos, realizar experimentos e jogos com materiais
reciclaveis, de baixo custo e encontrados em casa. Muitos desses materiais e experimentos
estdo no dia a dia dos alunos e passam despercebidos. Um exemplo classico sdo alimentos
mofados, os quais podem trazer o questionamento do porqué do mofo e, assim, associar a
matéria de fungos desenvolvida em sala de aula.

As atividades e coletas de dados foram realizadas no Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da UFVIM
(Edital 2018-2020), que proporciona ndo apenas uma contribuicdo de renda aos académicos,
mas também possibilita a oportunidade de entrar no contexto escolar para vivenciar as
diferentes realidades que acontecem em uma sala de aula e conhecer o que é ser docente. O
PIBID Ciéncias Bioldgicas proporcionou a troca de experiéncias entre professores de Ciéncias
do Ensino Fundamental e a observacdo das suas praticas pedagdgicas e metodoldgicas.
Assim, o PIBID faz com que os pibidianos e alunos tenham certa aproximacéo e facil acesso,
pois, percebemos que por ser um publico jovem, facilita as relacdes e dialogos, até mesmo
para podermos tracar estratégias e conhecer melhor os estudantes para aplicar atividades que
facilitem, ajudem a compreensdo dos conteudos e também para motiva-los.

A partir da tematica “o ensino de Ciéncias e as modalidades didaticas”, esta pesquisa
tem a seguinte questdo de investigagdo: “0s jogos didaticos, as atividades experimentais e a
criacdo de modelos didaticos ajudam a motivar e despertar o interesse nos alunos para o
ensino de Ciéncias?”.

O presente trabalho tem o objetivo geral de investigar a motivacdo dos estudantes do
ensino fundamental (EF) através dos jogos e modelos didaticos e das atividades
experimentais no ensino de Ciéncias. A fim de especificar melhor este objetivo, foi necessario
buscar respostas para 0s seguintes objetivos especificos:

1) Conhecer a opinido dos alunos sobre o uso de algumas modalidades didaticas para o
ensino e aprendizagem de Ciéncias;
2) Conhecer exemplos de outras modalidades didaticas para a aprendizagem de Ciéncias;

3) Identificar a motivacdo dos alunos ao participarem de algumas modalidades didatica.



Esta pesquisa foi realizada em uma escola publica do municipio de Diamantina-MG,
no Ensino Fundamental 1l através do programa PIBID no qual foram desenvolvidas diferentes
atividades, em que buscou verificar o envolvimento e a motivacdo dos alunos para o estudo de
conteddos cientificos, através de algumas modalidades didaticas. Esse trabalho foi
fundamental para saber a importancia dos jogos didaticos, experimentais e a criacdo de

modelos didaticos para a motivagdo dos alunos no ensino de Ciéncias.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Krasilchik (2008), o professor, ao escolher uma modalidade didatica
de ensino, deve verificar se a mesma estad de acordo com os conteudos de Ciéncias e 0s
objetivos a serem alcancados pelos alunos. Para o desenvolvimento de um ensino de Ciéncias
gue motive os alunos, sugere-se que o professor possa utilizar uma variedade de modalidades
didaticas, uma vez que, cada uma exige uma solucéo proépria, além de permitir o atendimento
as diferencas individuais dos alunos, possibilitando o sucesso da aprendizagem.

Krasilchik (2008) critica o professor quando usa, quase exclusivamente, o livro
didatico como Unico recurso para suas aulas, agindo simplesmente como um técnico, sem
refletir sobre o seu papel como mediador do processo de ensino aprendizagem. Para
completar tal acdo, os professores tém a opc¢do de utilizar diferentes modalidades didaticas,
por exemplo: atividades de simulagcdo em forma de jogos didaticos, atividades experimentais
e elaboracdo/uso de modelos didaticos. O professor pode utilizar essas modalidades, de forma
criativa, para enriquecer suas aulas e a melhorar o aprendizado dos alunos, saindo das formas
tradicionais, como por exemplo, 0 uso excessivo do livro didatico e a realizacdo exclusiva de

aulas expositivas.

2.1 Os jogos didaticos e atividades de simulagéo no ensino de Ciéncias

As atividades de simulacdo ou atividades ladicas em forma de jogos didaticos é uma
atividade estratégica que pode ser utilizada para ensinar e aprender determinados conceitos de
forma prazerosa (SANTOS, 2010). O professor deve sempre estar em busca de atividades
variadas, para prender melhor a atencdo dos alunos e a aula expositiva é uma modalidade que
pode ser complementada com atividades em forma jogos didaticos, trabalhando
individualmente ou em grupo de alunos, tornando-se uma forma divertida de aprender.

Os professores que se mantém presos apenas ao uso dos livros didaticos, devem
apostar em novas ideias, saindo dessa forma isolada de memorizar os conteddos. Os livros
didaticos servem para dar uma direcdo, tanto para o professor quanto para o aluno, e a partir
dessa direcdo, o professor pode usar sua criatividade para construir o conhecimento dos
alunos através do prazer. E neste sentido que os jogos tém o intuito de quebrar a rotina, sendo
usado pelos professores para despertar a motivacdo dos estudantes, saindo dos metodos

tradicionais em que a maioria ndo demonstra interesse (OLIVEIRA, 2009).



Segundo Soares (2008) a classificagdo das estratégias utilizadas em um jogo tem duas
visOes: as estratégias na visdo macroscopica, que faz referéncia aos objetivos a serem
alcancados pelo estudante durante o jogo, levando-o a vitoria de forma mais ativa; e as
estratégias na visdo microscopica, compostas de determinacfes contextuais que levam em
consideracdo cada momento do jogo. Como uma estratégia de aprendizagem, 0 jogo é um
recurso que promove a envoltura, liberdade e aproximagéo para aprender.

Cunha (2012), ressalta que ao fazer a escolha de um jogo, o professor deve levar em
consideraracdo dois aspectos: o motivacional que esta ligado diretamente ao interesse do
aluno pela atividade (mantendo o equilibrio entre a funcéo educativa e funcdo ludica); e o de
forma coerente ligado a totalidade de regras, das finalidades pedagdgicas e materiais
utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula.

O jogo didatico tem relacdo com ensino de conceitos ou contetdos, que pode ser
organizado de maneira educativa, tendo regras para equilibrar sua funcdo ludica e educativa
que pode ser feito em laboratdrio ou sala de aula.

Podemos falar que os jogos didaticos, no conjunto com o ensino de Ciéncias, podem
promover situacdes de aprendizagem que podem potencializar a constru¢do do conhecimento,
além de ampliar a capacidade de participacdo ativa e a motivagdo dos alunos. Embora o seu
potencial pedagdgico para o ensino de Ciéncias, esses jogos devem ser usados como
instrumentos de apoio. Ou seja, podem ser favoraveis na introducdo, no reforgo, na sintese e
até mesmo como ferramentas avaliativas de contetdos cientificos.

Vale frizar que o uso de jogos deve ter como principal objetivo a construcdo do
conhecimento dos alunos e ndo sé uma forma de motivacdo e descontracdo, € importante que
cada professor saiba usar e desenvolver atividades lidicas em suas aulas, como mais uma

forma de educar.

2.2 Atividades experimentais no ensino de Ciéncias

Com o passar dos anos de escolarizagdo dos estudantes, verifica-se que a maioria tem
apresentado uma postura passiva durante o processo de ensino-aprendizagem, por conta do
desinteresse e desmotivagdo com as aulas tradicionais, como afirma Guimardes (2001). A
disciplina “Ciéncias”, além da teoria, ¢ muito mais interessante na pratica. A partir dos
contetdos de Biologia, Fisica e Quimica, podem ser feitos experimentos simples em sala de

aula, com material de baixo custo e encontrado em casa. Com a precariedade de muitas



escolas publicas e por algumas néo ter laboratorio, varios experimentos simples que poderiam
ser feitos com a ajuda dos proprios alunos foi deixado de lado. Os proprios professores
deveriam tracar estratégias simples, com a ajuda dos estudantes para despertar interesse.

As atividades experimentais, alem de prender a atencdo e interesse dos alunos, 0s
fazem questionar e buscar informacGes que podem estar de acordo ou ndo com o
conhecimento que eles ttm (LUNETTA; HOFSTEIN; KIND, 2007). O desenvolvimento de
atividades experimentais é uma forma do aluno aplicar a teoria e ver de perto como acontece
na pratica. As atividades praticas e experimentais fazem com que os alunos interajam,
trabalnem em grupo e também troquem informagdes. O questionamento faz com que esses
alunos tenham autonomia para descobrir, amadurecer suas ideias sobre 0 mundo e as coisas,
além de estimular seu senso critico (KRASILCHIK, 2008).

Segundo Campos e Nigro (1999), com a tentativa de diferenciar as modalidades de
atividades praticas, categorizam-se em: demonstracfes praticas; experimentos ilustrativos;
experimentos descritivos, e experimentos investigativos os quais sdo denominados, de
atividades préaticas investigativas, ou, simplesmente, atividades investigativas. Para
compreensdo é descrito estas modalidades de atividades praticas, analisando os tipos de
interatividade que cada uma delas proporciona. Sendo assim, a utilizacdo das categorias de
interatividade s&o descritas por Marandino (2008) e Pavao e Leitdo (2007).

As demonstracdes praticas sdo atividades executadas pelo docente, no qual o aluno
assiste sem poder intervir, possibilitando entdo maior contato com fendémenos ja conhecidos,
mesmo que ele ndo tenha se dado conta deles. Podendo possibilitar, também, o contato com
coisas novas, como: equipamentos, ferramentas e fendmenos (CAMPOS; NIGRO, 1999).

Os experimentos ilustrativos séo atividades que os estudantes podem realizar por si
mesmos e que exercem as mesmas finalidades das demonstracfes praticas, permitindo um
maior contato com fendmenos ja conhecidos. Logo, estas atividades envolvem, basicamente, a
interatividade fisica, proporcionando, também, a interatividade social quando os alunos
realizam os experimentos em grupos.

Experimentos descritivos sdo atividades que o aluno executa, ndo sendo,
obrigatoriamente, administradas o tempo todo pelo professor, beneficiando, com isso, 0
contato direto do estudante com coisas ou fendbmenos que precisa melhorar, sejam ou néo
comuns no seu dia a dia (CAMPOS; NIGRO, 1999).

Os experimentos investigativos, ou atividades praticas investigativas, sdo aqueles que



demandam grande participacdo do estudante durante sua realizagdo. Diferindo das outras
atividades por envolverem, obrigatoriamente, a discussao de ideias, elaboracdo de hipdteses
explicativas e experimentos para testa-las (CAMPOS; NIGRO, 1999).

O trabalho experimental, tal como € administrado em muitas escolas, € de concepcao
pobre, duvidoso e ndo produtivo, de maneira que os professores o utilizam sem uma adequada
ponderacdo, trazendo a historia de que ele é a solucdo para os problemas de aprendizagem.
Em contrapartida, quando o trabalho experimental ndo é concretizado, ou é muito pouco
utilizado, como acontece na realidade educacional brasileira, as deficiéncias na educacao
cientifica sdo impostas (entre outros “culpados™) a falta de atividades de experimentagdo,
vistas, sobre essa 6tica, como a “panaceia” do ensino de ciéncias. De acordo com Hodson
(1990 apud PRAIA; CACHAPUZ; GIL-PEREZ, 2002, p.258), “a maioria do que se faz estd
mal arquitetado e ndo apresenta nenhum valor educacional, tendo entdo que redefinir e

reorientar o conhecimento que os professores tém sobre o trabalho pratico”.

2.3 Criando modelos didéaticos para o ensino de Ciéncias

No ensino de Ciéncias, aprendemos sobre o corpo humano e suas fungdes, e para
ilustrar o corpo humano, por exemplo, sdo feitos modelos anatémicos, para facilitar a
compreensdo de cada estrutura. Os modelos didaticos sdo caros e nem todas as escolas tém
disponibilidade ou recurso para ter acesso a eles. Com base nisso, os professores tém a
alternativa de criar modelos com materiais de baixo custo e reciclaveis com os alunos,
estimulando a criatividade e outras habilidades. A partir do momento que o aluno constréi um
modelo, 0 seu processo de construcao esta relacionado com diferentes habilidades que o ajuda
a fixar o conteldo, pois, 0s alunos precisam de instruces para montar e criar um modelo.

Quando se constréi um modelo, a capacidade que cada aluno possui através de sua
criatividade com objetos, faz tranceder o ambiente escolar (PIETROCOLA, 1999). E neste
sentido que os modelos s&o usados como recursos para aprofundar o conhecimento de um
determonado contetdo e aproximar os alunos dos professores.

Podemos ter limites e possibilades, sendo entdo as possibilidades de despertar o
interesse e interagdo professor-aluno, pois os discentes ficam mais atentos e interessados a
partir da elaboracdo de modelos didaticos, além de que o mesmo proporciona uma maior
ligacdo entre os estudantes e o docente. E os limites sdo a falta de participacdo de alguns

alunos e a falta de preparo do professor também surgem como limites que devem ser



superados ao elaborar modelos didaticos de maneira pedagdgica ou tematica. Quando ndo tem
uma participagdo constante dos discentes, os resultados esperados néo sao obtidos. O mesmo
acontece quando o professor ndo se encontra preparado para mediar a construcao de modelos,
0s estudantes perdem o interesse na tematica e os resultados ndo sao alcangados. Outro ponto
que merece atencdo refere-se a ludicidade na montagem dos modelos. A criacéo e elaboracao
de modelos didaticos deve sempre ter um objetivo pedagdgico, além de servir como

entretenimento para os alunos.

2.4 Motivacao e interesse dos alunos no ensino de Ciéncias

No contexto educacional, a motivacdo dos alunos é um importante desafio com que
nos devemos confrontar, pois tem implicacGes diretas na qualidade do envolvimento do aluno
com o processo de ensino e aprendizagem. O aluno motivado procura novos conhecimentos e
oportunidades, evidenciando envolvimento com o processo de aprendizagem, participa nas
tarefas com entusiasmo e revela disposicdo para novos desafios (ALCARA;:GUIMARAES,
2007).

Mesmo a escola, sendo um lugar de interacdo social, somente 0 ensino ndo consegue
alcancar certos objetivos se ndo despertar interesse, empolgacdo e motivacdo aos estudantes
em relacdo ao processo de aprendizagem e sucesso no desempenho escolar (TEIXEIRA,
2003; SILVA, 2004).

Existem dois tipos de motivacbes, no contexto escolar, que temos que ter atencdo: a
motivacdo intrinseca e a extrinseca. A motivacdo intrinseca vem de agdes originarias do
préprio individuo, pois ha interesse, prazer, provocacdo e gera atitudes como altruismo,
cooperacgdo, sentimento de pertenca, afeto ou agressividade. As extrinsecas acontecem quando
fatores, algo ou alguém externamente provoca o comando da agdo, tendo associacdo a
recompensas, como por exemplo, prémios, encargos, classificacbes. As duas motivacgdes
devem ter relagdo, pois influenciam na motivacdo da pessoa e é importante ressaltar que a
motivacgdo extrinseca pode ameacar a motivacdo do sujeito se houver erro ou falha do mesmo
(BUSARELLO, 2016, p. 54).

Por isso, € extremamente importante manter a motivagdo intrinseca pautada na
mecanica que dita o funcionamento do jogo, na dindmica que sdo as relacdes entre o jogador e
a mecanica do jogo, e, por fim, a estética que fala sobre as emog¢des do jogador
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 22).



Assim é possivel promover a motivacdo e o0 engajamento utilizando estratégias
didaticas no &mbito educacional, a fim de conectar os jovens a escola focando em elementos
da mecéanica dos jogos e ndo simplesmente notas (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p.82).
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3 METODOLOGIA

3.1 Abordagem da Pesquisa

A pesquisa desenvolvida tem abordagem qualitativa e de carater exploratéria, ou seja,
atribui importancia fundamental aos depoimentos dos atores sociais envolvidos, aos discursos
e aos significados transmitidos por eles. Nesse sentido, esse tipo de pesquisa preza pela

descricio detalhada dos fendmenos e dos elementos que o envolvem (ANDRE, 2007).

3.2 Sujeitos e Cenario da Pesquisa

O cenério da pesquisa consistiu em uma escola publica do estado de Minas Gerais,
situada no municipio de Diamantina, estando na periferia do municipio e com poucos recursos
econdmicos e didaticos para o desenvolvimento de diferentes atividades de ensino de
Ciéncias. Em relacdo aos sujeitos participantes, o presente trabalho foi feito com 3 turmas do
Ensino Fundamental Il, sendo elas: 6° ano Girassol (20 alunos participaram de um jogo
didatico), 7° ano Lirio (27 alunos realizaram o experimento de cultivo de fungos) e 8° ano
Alfazema (24 alunos construiram um modelo didatico). Ao todo foram 71 alunos que
participaram da pesquisa, e no final de cada modalidade didatica foi aplicado um questionario

para verificar a motivacdo dos alunos em relacdo as atividades realizadas.

3.3 Caracterizacao das atividades

Para trabalhar com os diferentes conteldos de Ciéncias das turmas participantes,
foram desenvolvidos alguns recursos didaticos, baseados nas Modalidades Didaticas de
Krasilchik (2008): jogos didaticos, atividades experimentais e a construgdo de modelos
didaticos, como forma de avaliar a motivacdo dos alunos participantes do estudo e analisar o

desenvolvimento e interesse das turmas através das atividades realizadas.

3.3.1 Desenvolvimento dos jogos didaticos

Nas turmas de sextos anos, o tema estudado foi a “Agua”, em que foi desenvolvido um

jogo didatico denominado de Bingo D’agua. A turma foi separada em duplas e cada uma
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recebeu uma cartela para marcar as respostas certas e que deveriam estar em uma sequéncia
vertical, horizontal ou diagonal (Figuras 1 e 2). Assim que completassem uma dessas

sequéncias, independente da forma deveria gritar “bingo!”.

Figura 1. Realizacdo de perguntas sobre o jogo Figura 2. Cartela distribuida para os alunos

BINGO D’AGUA BINGO D'AGUA BINGO D'AGUA
03 |11 |04 | 06 15|10 | 07 | 01 15|08 02 13
15.08,07.02 09‘16‘05‘06 14 16,07.04
0916 |12 | 01 0804|1112 10 1 05|06 09
05| 10| 14 | 13 02‘14'13‘03 03 11|12/ 01

BINGO D'AGUA BINGO D'AGUA BINGO D'AGUA
08.10.01“1 08(11_0704 06 04 14 08
04 16 | 15 | 06 15|12 09|03 12|09 10 | 02
09 02.14'12 05'02'10‘01 01,07 |16 | 05

t t
05(13 |03 |07 06 16‘14 13 131511 (03

BINGO D"AGUA BINGO D'AGUA BINGO D'AGUA

15.11A05_14 14 06,10_04 13 | 02 10 03
13 /04 06 10 13| 11|07 | 08 16|06 | 15 | 05
09'12.16-01 15: 16 0103 09‘ 11|14 | 08
02 | 08 “ 07 - 03 09 1 12 | 05 | 02 01 04|07 |12

BINGO D’AGUA BINGO D'AGUA BINGO D'AGUA

03|11 |04 | 06 15110 07 | 01 15,08 02 13
15 ‘ 08 | 05 | 02 09 ' 02 05 ‘ 06 14 |16 | 05 04
09|16 | 12 | 01 08 04 11 12 10 07 | 06 09
071014 13 16|14 13 03 03|11 (12 01

Fonte: acervo dos autores.

Fonte: acervo dos autores

Foram escritas na lousa as respostas certas e algumas erradas, com 0s respectivos
nameros (Quadro 2) e, também, as perguntas para cada resposta certa (Quadro 1). A cada
pergunta feita, os alunos olhavam na lousa e marcavam na cartela a resposta que julgavam
estar correta (Figura 1). Para a coleta de dados com os professores particpantes dessa

investigagdo, foi aplicado um questionario.

Quadro 1. Lista de Perguntas. Quadro 2. Gabarito escrito na
1) Qual a porcentagem média de 4gua nos lousa.
seres humanos? 1-Cheiro | 9-Sim
R: 65 %. 2 _Néo 10 - Fuséo

2) Qual 0 nome da mudanga de estado fisico da

, Lo 3 —Doce 11 — Vaporizagéao
agua de liquido para gasoso?

R: Vaporizacéo. 4 —Nuvens | 12 — Colera
3) A 4gua inodora é a que ndo tem... 5_ Salgada | 13— Dengue
R: Cheiro.

: , 6 — 35% 14 — Grani
4) Quando o ar frio encontra vapor d'agua ° ranizo
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forma... 7 —65% 15 — Alto

R: Nuvens.

8 — Sabor 16 — H20

5) Quando chove gelo, qual 0 nome das

pedrinhas?

R: Granizo.

6) Em que local da casa deve ser colocada a
caixa d'agua?
R: Alto.

7) Em que tipo de dgua temos maior facilidade
para boiar? R: Salgada.
8) Qual a férmula da 4gua? R: H20.

9) Que doenca pode ser transmitida pela

ingestdo de agua? R: Cdlera.

10) Toda &gua limpida é potavel? R: Nao.

Fonte: www.ib.usp.br/iec/wp-content/uploads/2013/07/roteiro_completo.pdf

3.3.2 Desenvolvimento de uma atividade experimental

Para Zompero e Laburu (2011, p. 68), “A expectativa do ensino com base na
investigacdo possibilita o aperfeicoamento do raciocinio e das habilidades cognitivas dos
estudantes, e também a cooperacao entre eles, além de permitir que compreendam a natureza
do trabalho cientifico”. Ultimamente, a investigacdo ¢ utilizada no ensino com outras
finalidades que estdo presentes nas reformas da década de 1960, no qual seu objetivo principal
era a formacédo de cientistas,como o desenvolvimento de capacidades cognitivas nos alunos, a
realizacdo de procedimentos como: elaborar hipdteses, anotacdo e anélise de dados e a
ampliacdo da capacidade de argumentacdo (ZOMPERO; LABURU, 2011).

Nas turmas dos sétimos anos, o tema era “Microbiologia”. Os alunos estavam
aprendendo sobre os microrganismos e, com base nisso, foi feita uma atividade experimental
investigativa sobre o Cultivo de Fungos. Foram colocadas 3 fatias de pées de forma, 3 sacos

plasticos, uma caixa de sapato e um copo com agua em uma mesa (Figura 4).


http://www.ib.usp.br/iec/wp-content/uploads/2013/07/roteiro_completo.pdf%0d
http://www.ib.usp.br/iec/wp-content/uploads/2013/07/roteiro_completo.pdf%0d
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Figura 4. Apresentacdo das amostras para o experimento.

Fonte: acervo dos autores.

Com a ajuda de 3 alunos, eles molharam as fatias e colocaram cada uma em um saco

plastico, retirando todo o ar de cada saquinho.

Figura 5. Alunos preparando o experimento.  Figura 6. Alunos preparando o experimento.

Fonte:acervo dos autores. Fonte:acervo dos autores.

Em seguida, os alunos identificaram os saquinhos com o seu nome em fita adesiva.
Nessa pratica, os estudantes deveriam observar o que iria acontecer com cada fatia, a qual
deveria ser colocada em ambientes diferentes: geladeira, local arejado e dentro de uma caixa.
No final da atividade experimental foi feito um levantamento de hipéteses por eles sobre o

que iria acontecer com cada fatia de p&o.
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Figura 7. Hipdtese feita por uma aluna.

Fonte: acervo dos autores.

Figura 8. Hipdtese feita por um aluno.

Fonte: acervo dos autores.

Depois de uma semana, os discentes observaram o que aconteceu com cada fatia de

péo, identificando o surgimento de fungos.

Figura 9. Observacdo do experimento apds uma semana, com o surgimento de fungos.

Fonte: acervo dos autores.

Apbs o contato com as amostras, os estudantes fizeram uma atividade acerca das

hipdteses feitas por eles antes do experimento e ap6s o cultivo de fungos.
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Figura 10. Caderno de uma aluna com as questdes e respostas da atividade

Fonte: acervo dos autores.

Podemos dizer que as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelas atividades
praticas dependem de como estas sdo sugeridas e desenvolvidas com os estudantes
(ANDRADE; MASSABNI, 2011), podendo servir a uma vasta gama de concepgles sobre
ensino-aprendizagem e, também, sobre a ciéncia. Se uma das finalidades do ensino por
investigacdo ¢ “ficar proximo da ciéncia escolar da ciéncia dos cientistas” (MUNFORD;
LIMA, 2007, p.16), de tal maneira a ndo sé ensinar ciéncia, mas, também, ensinar “sobre
ciéncia”, deve-se entdo ter uma atencdo especial sobre a visdo de ciéncia que é conduzida e/ou

reforcada, quando se realizam as atividades experimentais com os estudantes.

3.3.3. Elaboracao de Modelos Didaticos

No oitavo ano, estava sendo estudado o Sistema Circulatorio e, através disso, foi
realizada a construcdo de um modelo didatico para representar o coracdo. No inicio da aula,
os alunos assistiram a um video de introducdo sobre o sistema circulatério € um video em
animacdo 3D, o qual mostrava o cora¢do em um giro de 360° para facilitar a visualizagdo e

ilustrar todas as partes do coragdo (Figura 11).
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Figura 11. Exibigdo de uma animagéo 3D do coracéo.

%
Fonte: acervo dos autores.

Apds assistir aos videos, a turma foi dividida em duplas (Figura 12) e cada uma
recebeu um modelo de coragdo impresso de sua parte interna, alguns canudinhos nas cores

azuis e vermelhas e etiquetas brancas (Figura 13).

Figura 12. Apresentacdo do modelo Figura 13. Modelos utilizados pelos alunos.
e instrugdes para a construcéo

Fonte: acervo dos autores. Fonte: acervo dos autores.

Foi dada a orientacdo para que os alunos identificassem as artérias com os canudinhos
azuis, as veias com os canudinhos vermelhos e, em seguida, colocassem os nomes de cada

veia e artéria nas etiquetas (Figuras 14 e 15).
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Figura 14. Orientando um aluno Figura 15. Aluno construindo o modelo.
na construcdo do modelo.

Fonte: acervo dos autores. Fonte: acervo dos autores.

3.4 Instrumento de Coleta de Dados

Depois da realizacdo das atividades com as turmas 6° Girassol, 7° Lirio e 8° Alfazema
do Ensino Fundamental 11, a partir das trés modalidades didaticas. O questionario foi anénimo
para ndo expor nenhum aluno, composto por quatro questdes fechadas com as opgdes “Sim” e
“Nao” e duas abertas com o objetivo de conhecer a opinido deles em relagdo as atividades
desenvolvidas (Figura 18). Os alunos deveriam analisar 0s pontos negativos e positivos de
cada atividade e indicar se o trabalho realizado despertou motivacdo em estudar os contetidos
de Ciéncias e vontade de realizar outras atividades.

Figura 18. Questionario aplicado no 6%no Girassol.

Questiondrio
Fundamental 2 — 62 Ano
Atividade Ladica: Bingo D'agua
1) Vocé gostou do jogo bingo d'agua?
{)sim () Mo
2) vocé acha que o jogo ajudou vocé a fixar melheor o conteddo para a prova ?
() sim () Mdo
3) Vocé gostaria que tivesse mais jogos sobre os conteddos das outras aulas?
() sim () Mo
4) Os jogos de Ciéncias te deixa empolgado(a) para estudar & aprender?
{)sim () Mo
5) Me dé exemplos de tipos de jogos que vocé gostaria que fossem aplicados :

6) O que te motiva a estudar Ciéncias?

Fonte: acervo dos autores.
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O questionario foi aplicado para 20 alunos do 6°ano Girassol em que foi realizado o
jogo didéatico. As ultimas duas perguntas abertas perguntavam o que 0s motivava a estudar
Ciéncias e pediam exemplos de outros jogos didaticos que poderiam ser aplicados para fixar
0S conteudos.

Também foi aplicado um questionério para 27 alunos do 7° ano Lirio em que foi
realizado o experimento de cultivo de fungos. As Ultimas duas perguntas abertas perguntavam
0 que 0s motivava a estudar Ciéncias e pediam exemplos de atividades experimentais que
poderiam ser aplicadas para fixar os contetdos.

Finalizando, foi aplicado um questionério para 24 alunos do 8%ano Alfazema em que
eles fizeram a construcdo de um modelo didatico do coragdo. As ultimas duas perguntas
abertas perguntavam o que os motivava a estudar Ciéncias e pediam exemplos de outros

modelos que poderiam ser construidos para fixar os contetdos.

3.5 Metodologia e Instrumento de Analise de Dados

Os dados serdo analisados atraves da Analise Textual Discursiva (ATD) de Moraes e
Galliazzi (2007), que através das percepcdes dos alunos do 6° Girassol, 7° Lirio e 8°Alfazema
sera avaliado as respostas dos questionarios ap0s as atividades: jogo didatico, experimental e
modelo didético.

A Andlise Textual Discursiva pode ser caracterizada como exercicio de produgéo de
metatextos, a partir de um conjunto de textos. Nesse processo constroem-se
estruturas de categorias, que ao serem transformadas em textos, encaminham

descricdes e interpretagdes capazes de apresentarem novos modos de compreender
os fenbmenos investigados (MORAES; GALIAZZI, 2007, p. 89).

De acordo com Moraes e Galiazzi (2006), a ATD é realizada em trés etapas:

a) Unitarizacdo — Nesta primeira etapa da ATD, ocorre um estudo criterioso dos dados
que foram coletados na pesquisa. Segundo Moraes e Galiazzi (2006), os dados séo
“cortados, pulverizados e desconstruidos, sempre a partir das habilidades
interpretativas do pesquisador (p. 132)”. Nesta pesquisa, as respostas dos estudantes
foram separadas de acordo com suas percepcoes, [...] € importante destacar que este
afastamento pode, ainda, gerar outras unidades tedricas e baseadas na experiéncia por
parte do pesquisador que poderd utilizar suas proprias palavras para melhor
compreenséo do texto (RANULFO, 2019, p.10).



a)

b)
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Categorizagdo — Na segunda etapa da ATD, caracteriza-se por um “processo de
comparagdo constante entre as unidades definidas no processo inicial de anélise,
levando ao agrupamento de elementos semelhantes (MORAES, 2003, p. 197)”. Nessa
pesquisa, foi 0 momento em que se organizaram as unidades de significados das
respostas dos participantes em eixos da andlise e categorias. Em relacdo as percepgdes
dos discentes, emergiram trés eixos de analise: 1) Percep¢des dos alunos do 6° ano
sobre o0s jogos didaticos 2) Percepcdes dos alunos do 7° Ano sobre atividade
experimental 3)Percepcdes dos alunos do 8° Ano sobre modelo didatico. E trés
categorias: 1) A opinido dos alunos sobre a modalidade didatica 2) Exemplos de
outras modalidades didaticas para a aprendizagem de Ciéncias 3) Motivacao
proporcionada pela modalidade didatica.

Metatextos — A terceita etapa da ATD trata-se da descricdo e interpretacdo das
categorias e subcategorias da pesquisa, apresentando a analise e a teoria sobre 0s
fendmenos investigados. Esta analise estd presente na Analise de Resultados deste

trabalho.

As respostas dos questionarios foram selecionadas e analisadas a partir da ATD e nos

levaram a organizar categorias pré-estabelecidas que nos mostraram as principais percepcdes
dos estudantes em relacdo a: Sugestdo de modalidades didaticas; Motivacéo e o Papel dessas

modalidades (Quadro 3).

Quadro 3. Eixos de analise e Categorias a partir da ATD dos questionarios.

Eixos de Anélise

Categorias

1) Percepc¢des dos alunos do 6° ano sobre
0s jogos didaticos

2) Percepcdes dos alunos do 7° Ano sobre
atividade experimental

3) Percepcbes dos alunos do 8° Ano
sobre modelo didatico

1) A opinido dos alunos sobre a
modalidade didatica

2) Exemplos de outras modalidades
didaticas para a aprendizagem de Ciéncias
3) Motivagéo proporcionada pela
modalidade didatica

Fonte: elaborado pelos autores.
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4 RESULTADOS

As categorias que compde os eixos de analise (Quadro 3) emergiram dos questionarios

aplicados nas turmas: 6° Girassol, 7° Lirio e 8° Alfazema do Ensino Fundamental Il e que

serdo analisados a seguir.

4.1 Percepcao dos alunos do 6° ano sobre os jogos didaticos

4.1.1 A opinido dos alunos sobre a modalidade didatica ‘jogos didaticos’

No ensino de Ciéncias, os jogos didaticos vém sendo usados pelos educadores, para
quebrar a rotina de aulas expositivas e despertar maior interesse e motivacdo dos alunos
(OLIVEIRA, 2009). Quando se escolhe o jogo didatico como uma estratégia didatica para o
ensino, deve-se ter em mente que cada jogo tem uma metodologia, regras e organizagao
diferentes. Alguns demandam que a turma seja dividida em grupos,outros nao.

O gréafico abaixo mostra a opinido dos alunos sobre a atividade desenvolvida baseada

em jogos didaticos nas questdes fechadas do questionario:

Figura 19. A opinido dos alunos sobre se gostaram ou nao do jogo didatico "Bingo d’agua’.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

De acordo com o grafico da Figura 19, podemos observar que o resultado foi positivo
segundo os alunos. Dentre os 20, apenas 1 ndo sentiu diferenca ou ndo gostou da atividade.
Em contrapartida, a maioria ficou satisfeita e teve pontos a favor com o jogo aplicado. Com
base nos dados, podemos observar que a modalidade utilizada foi positiva e de grande valia.

As metodologias e estratégias ativas de ensino-aprendizagem tem caracterizacdo em

um procedimento participativo, no qual o agente principal deixa de ser o educador. Sendo
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assim, nesse &mbito o aluno participa e se envolve com a construgdo do seu conhecimento e o
professor torna-se um importante mediador do processo (COELHO, 2018).

4.1.2 Exemplos de outros jogos didaticos para a aprendizagem de Ciéncias

Em relacdo aos exemplos de outras atividades baseadas em jogos didaticos, podemos
analisar que os alunos tém opinides proximas como no Quadro 4:

Quadro 4. Exemplos de jogos para a aprendizagem de Ciéncias

N° alunos Exemplos dos Alunos
3 Quebra Cabeca Adedanha
9 Bingo Jogo da Velha
6 Caca Palavras | Jogo da Memoria

Como pode ser observado, além de outras opgdes como ‘“caga palavras”, “roleta” e
“adedanha”, o “bingo” também apareceu como sugestdo, podendo contabilizar como mais um
ponto a favor. As atividades ludicas realmente despertaram interesse nos alunos,
provavelmente devido a sua forma divertida de aprender.

Na Figura 20 a seguir, sdo apresentados alguns exemplos de jogos didaticos sugeridos
pelos alunos que poderiam ser aplicados para o ensino e aprendizagem de conteddos de
Ciéncias:

Figura 20. Exemplos de jogos que poderiam ser aplicados no ensino de Ciéncias.

5) Me dé exemplos de tipos de jogos que vocé gostaria que fossem
aplicados :

\
‘I") A\ Y5

5) Me dé exemplos de tipos de jogos que vocé gostaria que fossem

aplicados : \ =
A

Fonte: acervo dos autores.

Através da andlise das respostas do questionario, foi possivel observar que os alunos

se mostraram empolgados para realizar as atividades ludicas. A finalidade de usar os jogos no
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contexto educativo é criar possibilidades para que os estudantes possam aprender de forma
ludica, favorecendo a construgdo do conhecimento (COSTA; GUERATO,2012).

4.1.3 Motivacdo proporcionada pela modalidade didatica ‘jogos didaticos’

E de grande valia analisar as motivacdes que o jogo didatico desperta no estudante,
pois,como Pereira (2020) salienta, o jogo deve ter uma abordagem voltada para a
aprendizagem endo somente ligada ao ludico. Segundo Fialho (2008), a motivacéo € um fator
essencial para despertar o interesse nos alunos, com o objetivo de estimular esse interesse nos
alunos pela aprendizagem, deve-se utilizar uma linguagem atrativa que os aproxime da
realidade e transforme o conteddo em experiéncia. Em relacdo a motivacdo para estudar

Ciéncias, verifica-se no Quadro 5 as respostas dos alunos:

Quadro 5. Motivacéo para estudar Ciéncias.

(0]
NPEe Motivacdo dos Alunos
alunos
: : Ter um futuro melhor, cursar uma faculdade,
11 Os pais 0s motivam a estudar .
ter uma profissao
2 Os professores e pibidianos Gosta da matéria
5 Nada N&o gosta da matéria

Fonte: elaborado pelos autores.

Podemos observar no Quadro 5 que o PIBID Ciéncias, projeto elaborado pelo governo
gue aproxima os licenciandos com a pratica docente, € uma fonte de motivacdo dos alunos
para estudar Ciéncias, confirmando que o trabalho desenvolvido estimulou os discentes. Nas
outras respostas, podemos analisar a influéncia dos pais, a vontade de aprender, a afinidade
com a matéria e até mesmo 0s sonhos como forma de motivacdo para estudar.

Na Figura 21, apresentamos alguns exemplos das respostas dos alunos sobre a sua

motivacgdo para estudar Ciéncias.
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Figura 21. Motivacédo dos alunos para estudar Ciéncias.

12) O que te motiva a estudar Ciéncias?

-2
X

g e

6) quue te motiva a estudar Ciéncias?

”
LVASVE A ; : - 7N

Fonte: acervo dos autores.

As respostas dos alunos demonstram que a motivagdo para um, pode nédo ser para o
outro, indicando que a motivacdo de cada um € Unica sendo o seu ponto de partida singular
para ser motivado. Segundo Vergara (2003, p. 42), “uma pessoa ndo motiva outra a isso ou
aquilo, nés é que nos motivamos ou ndo. Tudo que os outros podem fazer é estimular,
incentivar, provocar nossa motiva¢ao”. Entdo, a nossa motivagdo niao depende de outras
pessoas e sim de nds mesmos, entretanto, estimulos vindos de outras pessoas ou situacdes sdo

fundamentais para nos motivar.

4.2 Percepcdo dos alunos do 7° Ano sobre atividades experimentais

investigativas

4.2.1 A opinido dos alunos sobre a modalidade didatica ‘atividades experimentais

investigativas’

As atividades experimentais envolvem a cooperacdo e interagdo dos alunos,
proporcionando mais atencdo (LABURU, 2006). As atividades praticas que trabalham em
contextos tem importancia que favorecem a realizacdo destas atividades, podendo apresentar
dificuldades para realiza-las, tendo em vista sua pouca familiarizagdo com as praticas durante
0 processo de escolarizacdo, além de outros fatores que serdo mencionados neste trabalho.
Entdo deve-se, inicialmente, problematizar o que se entende por atividades praticas, tendo em
vista a pluralidade de percepcdes existentes sobre esse termo.

Os alunos participantes foram questionados se essas atividades influenciam e
estimulam o seu processo de aprendizagem. O grafico (Figura 21) apresenta a opinido de 27

alunos sobre o papel da atividade experimental para o estudo de microbiologia.
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Figura 21. A opinido dos alunos sobre se gostaram ou ndo do experimento.
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Fonte: elaborado pelos autores.

De acordo com o grafico, podemos notar que no 7° ano teve um namero maior de
alunos que ndo gostou da atividade e que ndo sentiu diferenca para fixar o conte(do. Dentre
0s 27 alunos, 9 (nove) deram uma resposta negativa e a justificativa foi praticamente a
mesma, alegando que a atividade ndo os deixa empolgados para estudar e ndo os ajudam a
fixar o conteudo para prova. Ja 18 alunos, a maioria, marcaram sim em todas as alternativas,
tendo um resultado positivo para o desenvolvimento da atividade experimental.

Essa alternativa pode ser um meio de estimular o aluno a discusséo, ao enfrentamento
de ideias, ao levantamento de hipoteses e conclusfes. Contudo, como sinalizado, o ensino
experimental deve ser melhor estruturado, priorizando estratégias experimentais de cunho
investigativo (CACHAPUZ et al.., 2005).

4.2.2 Exemplos de outras atividades experimentais para a aprendizagem de Cién-
cias
Em relacdo aos exemplos de outras atividades experimentais, podemos verificar que 0s

alunos tém opinides proximas como esta apresentado no Quadro 06.

Quadro 6. Exemplos de outras atividades experimentais

N° alunos Exemplos dos Alunos
14 Atividades com Microscopio | Todas que fossem aplicadas iriam gostar
9 Cultivo de cogumelos Cultivo de fungos com outros alimentos
4 Nada Nenhuma

Fonte: acervo dos autores.
A partir das respostas dos alunos no Quadro 6, percebe-se que a maioria deles (14
alunos) sempre quis ter contato com o microscopio. A escola possui um laboratorio de

Ciéncias, mas por falta de recursos néo é utilizado.
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Na Figura 22, observamos os exemplos de atividades experimentais sugeridas pelos
alunos e que poderiam ser aplicadas nas aulas de Ciéncias:

Figura 22. Exemplos de atividades experimentais que poderiam ser aplicadas.

5) Me dé exemplos de tipos de atividades experimentais que vocé

gostaria que fossem aplicadas:

A A

s) Me dé exemplos de tipos de atividades experimentais que vocé
gostaria que fossem aplicadas:

Als x—% ‘n‘Lx:

Fonte: acervo dos autores.

Com base nas respostas caracterizadas no Quadro 6, constata-se a curiosidade e a
necessidade que muitos alunos apresentam em ter contato com o microscopio, instrumento o
qual a escola ndo possui. A ultima resposta, “eu ndo quero nada”, mostra a sinceridade do
aluno e ao mesmo tempo nos forca a refletir o porqué do desinteresse do mesmo. As outras
respostas sdo indicativas de que as atividades podem ajuda-los nos estudos de alguma forma e
ao mesmo tempo despertar interesse para outros experimentos que podem ser feitos.

De acordo com Machado (2002), o ensino experimental deve ter como prioridade
situacbes de investigacdo aos estudantes, deve ser bem planejado, desmistificando a
possibilidade do trabalho cientifico escolar. Esta distingdo é ressaltante na medida que a
ciéncia escolar se compromete a ensinar, o0 fazer e o pensar, estudar os conhecimentos ja
estruturados e normativos do curriculo de acordo com as importancias da escola, em que 0s
alunos podem pensar de forma mais autbnoma e critica sendo a atividade cientifica escolar o
resultado da interacdo entre o conhecimento, o docente e o discente, elementos basicos de um
sistema didatico (IZQUIERDO et al., 1999).

4.2.3 Motivacao proporcionada pela modalidade didatica ‘atividades experimen-

tais’

As atividades experimentais promovem motivacGes para 0s estudantes gerando o
interesse dos mesmos na participacdo da execucdo do experimento. Fialho (2008) sugere que a

motivacdo € um fator essencial para despertar o interesse nos discentes, com o objetivo de
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estimular esse interesse nos alunos pela aprendizagem, deve-se utilizar uma linguagem atrativa
que os aproxime da realidade e transforme o conteido em experiéncia. Em relagdo a motivacédo

para estudar Ciéncias, verifica-se no Quadro 7 as respostas dos alunos:

Quadro 7. Motivacéo para estudar Ciéncias.

N° de o
Motivacao dos Alunos
alunos
16 Os pais 0s motivam a Ter um futuro melhor, cursar uma faculdade, ter
estudar uma profissao
7 Adquirir conhecimento Gosta da matéria
4 Nada N&o gosta da matéria

Fonte: acervo dos autores.

Com base nas respostas do Quadro 7, podemos observar que a motivacao dos alunos
em estudar Ciéncias esta relacionada com a vontade em aprender, as perspectivas futuras, a
familia e também a falta de interesse.

Referente a motivacdo dos alunos, seguem na Figura 23 alguns exemplos de respostas:

Figura 23. Motivacdo dos alunos para estudar Ciéncias.

12) O que te motiva a estudar Ciéncias?
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6) O que te motiva a estudar Ciéncias?

"\ \ . i ~
d LN XOANE

Fonte:acervo dos autores.

Mesmo com a pouca idade, muitos desses alunos ja apresentam perspectivas positivas
sobre o que querem da vida.
Nessa perspectiva, resgatando os conceitos citados na fundamentagdo teorica, que

aluno o motivado procura novos conhecimentos e oportunidades, evidenciando envolvimento
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com o processo de aprendizagem, participa nas tarefas com entusiasmo e revela disposicao
para novos desafios (ALCARA; GUIMARAES, 2007).

4.3 Percepcao dos alunos do 8° Ano sobre 0os modelos didaticos

Atualmente apresentam-se metodologias que utilizam a construcdo, em sala de aula,
de modelos tridimensionais de estruturas bioldgicas utilizando materiais de baixo custo para o
ensino em varias areas da Biologia, a construcdo de modelos em sala de aula instiga o interes-
se dos alunos e os estimula a resolver problemas. Quando os alunos confeccionam o seu pro-
prio material didatico, eles conseguem um importante efeito reforcado e também adquirem
fundamentacéo tedrica e metodologica para questionar o docente.

Segundo Arruda (2001), existe a necessidade de aliar a teoria com a pratica, ou seja,
adequar a teoria com a realidade dos alunos. A opinido dos alunos sobre o uso de modelos
didaticos nas aulas de Ciéncias. Para analisar essa questdo, as respostas de 27 alunos indicam
as suas opinides sobre o uso do modelo didatico para estudar o sistema circulatériodo e que

estdo apresentadas no grafico da Figura 24.

Figura 24. A opinido dos alunos sobre se gostaram ou ndo dos modelos.
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Fonte: acervo dos autores.

Nessa turma, conforme a Figura 24, foi possivel verificar que a maioria dos alunos
gostou de construir o modelo didatico, porém, cinco desses alunos marcaram a mesma opgao
negativa, no sentido de que essa atividade ndo os ajudou para estudar para a prova. Por meio
da observacédo da atuagdo e do interesse dos alunos durante a confec¢do do modelo didético,
percebeu-se 0 desempenho aumentado, se comparado a atividades anteriores. Os alunos
apresentaram menor dificuldade para lembrar a localizacdo e a funcdo de cada estrutura

estudada.
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4.3.1 Exemplos de outros modelos didaticos para a aprendizagem de Ciéncias

Metodologias alternativas, como a confeccdo de modelos didaticos, permitem a
conexdo entre teoria e pratica e devem ser contempladas e estimuladas pelas escolas, uma vez
que tornam mais ativa a interacdo do estudante com o tema em estudo, permitindo sua
aprendizagem mais significativa, uma vez que geram uma motivagdo para o conhecimento.
Em relacdo aos exemplos, podemos verificar no Quadro 08 que os alunos tém opinides

préximas.

Quadro 8. Exemplos de modelos didaticos para a aprendicagem de Ciéncias.

N° de alunos Exemplos dos Alunos
2 Sistema Esquelético Sistema Nervoso
15 Figado, estbmago, pulmdo | Cérebro, Rins
7 Intestino grosso e Delgado Pulmao

Fonte: acervo dos autores.

De acordo com as respostas dos alunos, verifica-se no Quadro 8 que a maioria dos
alunos tem interesse em construir outros sistemas, o que demonstra que a atividade foi
positiva para os alunos. Na Figura 25, observamos os exemplos de respostas para os modelos
didaticos sugeridos pelos alunos e que poderiam ser realizados nas aulas de Ciéncias.

Figura 25. Exemplos de modelos que poderiam ser aplicados.

5) Me dé exemplos de tipos de modelos dos sistemas do corpo
h‘umano que vocé gostaria de fazer em sala de aula :

A

11) Me dé exemplos de tipos de modelos dos sistemas do corpo
humano que vocé gostaria de fazer em salade aula :

{ - - }// ] ;-’ ™
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va

Fonte:acervo dos autores.
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Os exemplos sugeridos pelos alunos para a construgdo de outros modelos, indicam que
a maioria se interessa por todos os sistemas e 6rgdos do corpo humano, sendo um ponto

positivo para o desenvolvimento de outras atividades.

4.3.2 Motivacao proporcionada pelo uso de modelos didaticos
Para Engelmann (2010), a teoria da autodeterminagdo compreende necessidades
psicoldgicas especificamente basais: autonomia, competéncia e pertencimento. E necessario
ter autonomia corresponde a necessidade individual e automotivacao por forca intrinseca; a
necessidade de competéncia € correspondente a confianca do individuo no ambiente que esta
inserido; e a precisdo de pertencimento se refere a interacdo com as pessoas (ENGELMANN,
2010). Em relacdo a motivacdo proporcionada pelo modelo didatico em estudar Ciéncias,

verifica-se no Quadro 8 as principais respostas dos alunos:

Quadro 9. Motivacao em estudar Ciéncias a partir do uso de modelos didaticos.

NEl Motivacao dos Alunos
alunos
11 Os pais 0s motivam a Ter um futuro melhor, cursar uma faculdade, ter
estudar uma profissao
8 Adquirir conhecimento Para passar de ano
5 Nada N&o gosta da matéria

Fonte:acervo dos autores.

A motivacdo para cada um dos alunos do 8° ano é bem diferente um do outro, e muitos
deles ndo entenderam a pergunta ou nao souberam responder. Podemos observar novamente,
como elementos motivacionais, a influéncia familiar, a vontade de aprender, além do
desinteresse com o ensino de Ciéncias e com a modalidade.

Referente a motivacdo dos alunos, seguem, na Figura 26, alguns exemplos de
respostas:

Figura 26. Motivacao dos alunos para estudar Ciéncias.

) O quete motiva a estudar Ciéncias?

'\ £ lr\ N

§) O que te mctiva a estudar Ciéncias?
QOO fanke O  ONO
— -

Fonte:acervo dos autores.
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Analisando as respostas das trés turmas participantes, pode-se observar que existe
certa semelhanca em relacdo as suas motivacfes, mesmo que o0s alunos estivessem em
cenarios diferentes.

Os alunos apresentaram varias opinides sobre as modalidades propostas em cada ano
do EF, muitos com opinides parecidas, seja por vivenciar a mesma atividade ou por afinidade.
Através dessas opinides e das respostas negativas ou positivas, foi possivel fazer uma analise
sobre cada modalidade, possibilitando chegar a um resultado.

A partir dos exemplos propostos pelos alunos, foi possivel conhecer 0s gostos e a
necessidade de cada um, seja no aprendizado ou até mesmo no interesse para enriquecer seu
conhecimento. E por fim, as respostas sobre a motivacdo nos aproximam do interior de cada
aluno, podendo compreender muitas vezes o “porque” de certos comportamentos em sala de
aula, e até mesmo para conhecer mais o aluno.

Revelando a presenca da teoria da autodeterminacdo através das modalidades didaticas em

relacdo com a motivacdo, pois essa teoria é baseada nas necessidades psicologicas dos

estudantes, como salientam Guimaraes e Boruchovitch (2004, p.145):
Trés necessidades psicolGgicas inatas, subjacentes & motivacdo intrinseca, sdo
propostas pela Teoria da Autodeterminagdo: a necessidade de autonomia,
anecessidade de competéncia e a necessidade de pertencer ou de estabelecer
vinculos.A satisfacdo das trés é considerada essencial para um 6timo
desenvolvimento e salde psicoldgica. Em situacGes de aprendizagem escolar, as
interacbes em sala de aula e na escola como um todo precisam ser fonte de
satisfacdo dessas trés necessidades psicologicas bésicas para que a motivacao

intrinseca e as formas autodeterminadas de motivagdo extrinseca possam ocorrer.
(GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004, p.145).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho percebeu-se que as modalidades didaticas de Ciéncias, desenvolvidas
no ensino fundamental, favoreceram a motivacdo e interesse da maioria dos alunos. A
motivacdo em estudar os conteddos cientificos tem sido um problema para a maioria dos
estudantes, e para verificar esta possibilidade, buscamos desenvolver diferentes atividades
para ajudar e estimular os alunos em relacdo ao ensino de Ciéncias. Essas modalidades
possibilitaram prender a atencdo e despertar interesse no ensino de Ciéncias. Com base nos

resultados, os professores devem investir em atividades ludicas, experimentais e modelos
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didaticos utilizando materiais simples, de facil acesso e que estdo presentes no dia a dia dos
alunos.

Os jogos tem possibilidades e limites, possibilitando o desenvolvimento e forma de
trabalhar com os alunos conceitos que dificultam a compreensdo; contribuindo para
desenvolver estratégias na resolugdo de problemas, fixacdo de conceitos de forma motivadora,
assimilacdo e/ou diagnostico de alguns erros de aprendizagem, das atitudes e das dificuldades
dos estudantes; e para 0 aumento da criatividade, do senso critico, da participacdo da
competi¢ao “sadia”, da observacao,do resgate do prazer em aprender. E limitando quando o
jogo é mal empregado, existindo entdo o perigo de assumir um modo de simples
entretenimento, tornando-se uma mera “extensdo’ das aulas.

A promogao de atividades praticas ¢ um ato “herdico” em que conseguir desenvolver
atividades praticas investigativas, fazendo a aproximacdo da sala de aula da situacdo de
producdo do conhecimento cientifico, é ultrapassar, definitivamente, as inimeras barreiras
que impedem a melhoria da qualidade da educacdo no Brasil, nesse sentido é importante a
insercdo de pibidianos em conjunto com os professores promovendo atividades de baixo
custo, para ‘“vencer”’ essas barreiras, ¢ importante destacar que ¢ preciso discutirem as
atividades praticas em contextos reais, onde se conflitam as caréncias formativas dos
professores e dos estudantes como a falta de “infraestrutura”, tanto das escolas, como dos
docentes, dos alunos e de suas familias.

A elaboracdo de modelos didaticos deve sempre ter um objetivo pedagogico, além de
servir como entretenimento para os alunos.

Sendo assim, a motivacdo ndo é Unica e exclusiva das atividades, mas também de
forma individualizada, pois, deve-se ter equilibrio na mediacdo do contetdo e como resgatar
0s conhecimentos prévios desses estudantes para que o conhecimento seja construido de

forma prazerosa sem perder o “foco”.
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